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ABSTRAK 
 
 
 
Kemahiran penyelesaian masalah merupakan salah satu kaedah pengajaran yang 
digunakan di dalam kelas. Ia merupakan satu proses pengajaran dan pembelajaran 
yang berasaskan pengalaman dan memerlukan pelajar berfikir secara aktif. Tujuan 
kajian ini dilakukan untuk mendapatkan persepsi pelajar terhadap kemahiran 
menyelesaikan masalah tugasan folio dengan berlandaskan seni lipatan kertas. Ini 
bagi membantu pelajar meningkatkan elemen kemahiran penyelesaian masalah 
seperti mengenalpasti masalah, merancang dan melaksanakan strategi serta dapat 
menyelesaikan apa jua sebarang masalah.  
Kajian ini bersifat kuantitatif dengan reka bentuk eks pos fakto yang 
menggunakan instrumen soal selidik secara tinjauan awal dan tinjauan akhir 
seterusnya dianalisis menggunakan SPSS versi 21. Setiap keputusan dapatan 
ditunjukkan dalam bentuk min, peratus dan ujian T. Sampel kajian adalah terdiri 30 
orang pelajar tahun 2 semester 3 jurusan Pemesinan Industri. Dapatan keseluruhan 
min sebelum aktiviti bengkel ialah 3.43 manakala selepas aktiviti bengkel min ialah 
4.03. Keputusan hasil kajian ini mendapati kemahiran penyelesaian masalah selepas 
menjalani aktiviti origami, berada pada tahap yang tinggi. Oleh yang demikian, 
cadangan penyelidik untuk mengemukakan kemahiran penyelesaian masalah 
berlandaskan kaedah origami di terima baik dan bagi membantu pihak tertentu 
terutamanya Pihak Kolej Vokasional Melaka Tengah dalam menyelesaikan masalah 
tugasan folio di kalangan pelajar. 
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ABSTRACT 
 
 
 
Problem solving is among the teaching methods used in classrooms. It is a teaching 
and learning process based on experiences and requires students to think creatively. 
Problem solving is a practical method aiming to generate ideas to create practical and 
effective solutions. The purpose of this study  was aiming to access the suitability of 
origamy in facilitating the development of creative problem solving. Elements of 
problem solving including problem solving activities like identifying problems, 
planning and implementing strategies to help resolve any problem. This is to help 
students upgrade their problem solving activities like identifying problems, planning 
and implementing strategies to help resolve any problem. 
 The quantitative study was based on ex post facto design using 
questionnaire in earlier stage and further analyzed with SPSS version 21. Each result 
shown in the form of mean, percentage and T. Test. Sample research on 30 Year 2 
Semester 3 students majoring in Machining Industry Studies. Overall mean finding 
prior to workshop activities was 3.45 whereas after completing workshop activities 
the mean score stood at 4.03. The results shows that the student problem-solving 
skills improved best after performing  origami activity. Therefore, researcher wish to 
propose the format and strategies of utilising the Art Of Origamy for problem solving 
skill improvement program by compiling a manual  for future references. 
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BAB 1 
 
 
 
PENDAHULUAN 
 
1.1       Pengenalan 
 
Sistem pendidikan di Malaysia terbahagi kepada berberapa jenis pendidikan iaitu, 
pendidikan umum/akademik, pendidikan agama serta pendidikan teknik dan 
vokasional. Bidang teknik dan vokasional mementingkan kemahiran di samping 
pengetahuan serta menyediakan peluang pekerjaan yang baik kepada golongan muda. 
Pendidikan agama pula bertujuan memberi pengetahuan dan melatih belia-belia dalam 
bidang keagamaan. Manakala pendidikan umum pula lebih memberi penekanan 
kepada pengetahuan  akademik (Rashid, 2006). 
Menurut Shahnor Basri (2013), bagi sesebuah negara maju, pendidikan teknik 
dan vokasional menjadi penanda aras penting bagi memastikan pembangunan mampan 
dan berdaya-maju berjalan lancar. Di negara seperti Finland, Jepun, Kanada dan 
Austria peratus pelajar lepasan sekolah menengahnya yang menjurus kepada 
pendidikan teknikal dan vokasional mencecah hingga 50% hingga 60%. Ini kerana 
negara itu menyasarkan sejumlah besar ahli teknologi, pekerja mahir dan separa mahir 
yang tinggi bagi memangkin pertumbuhan ekonomi secara berterusan dan berkualiti.  
Menurut Timbalan Perdana Menteri Malaysia, Tan Sri Muhyiddin Yassin, 
kerajaan akan melakukan sedikit pindaan kepada Akta Pendidikan negara. Ini bukan 
sahaja akan menghapuskan persepsi bahawa PTV sebagai bidang kedua selepas bidang 
akademik lain, malah memberi satu laluan kerjaya yang lebih jelas. Pendekatan 
sebelum ini adalah tidak tepat kerana di negara maju aspek teknikal dan vokasional di 
letakkan sebagai pilihan yang sama dengan akademik. Contohnya di Perancis, kursus 
yang ditawarkan jauh lebih canggih dan mereka meletakkan sasaran 60% pelajar aliran 
vokasional berbanding Malaysia yang masih jauh terkebelakang iaitu 10% dan akan 
dipertingkatkan kepada 20% dalam tempoh lima tahun ini. Oleh yang demikian, 
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program Transformasi Pendidikan Vokasional (TPV) yang bertujuan memantapkan 
lagi sistem pendidikan vokasional negara telah dimulakan pada 2013. Langkah ini di 
ambil bagi menyokong agenda transformasi ekonomi negara dalam menghasilkan 
tenaga mahir dan terlatih. Komposisi akademik akan dikurangkan dan penambahan 
amalan industri atau amali teknikal kepada pelajar akan dilakukan. (Ismail, 2011) 
  Menurut Timbalan Perdana Menteri Malaysia, Tan Sri Muhyiddin Yassin  
sebanyak 78 sekolah menengah vokasional telah dinaik taraf menjadi kolej vokasional 
sehingga kini. Ia sebagai sebahagian usaha memantapkan lagi sistem pendidikan 
negara. Oleh demikian kurikulum vokasional telah dirombak secara komprehensif 
supaya mencapai standard yang memenuhi keperluan pasaran kerja dan pasaran 
semasa. 
Menurut KPM  (2011), Mesyuarat Jawatankuasa Kurikulum pada Jun 2011 
telah meluluskan kertas cadangan Pentaksiran Berasaskan Standard Kompetensi 
Vokasional. Pentaksiran yang dirancang, dibina, ditadbir, diperiksa, direkod dan 
dilapor oleh guru di sekolah/kolej  yang melibatkan murid, ibu bapa dan organisasi 
luar.  Pentaksiran sekolah/kolej dilaksana dalam bentuk pentaksiran formatif yang 
dijalankan seiring dengan proses pengajaran dan pembelajaran dan pentaksiran 
sumatif di akhir unit pembelajaran, semester atau tahun. Dengan demikian proses 
mendapatkan maklumat tentang sejauh mana murid kompetens terhadap sesuatu 
tugasan perlu mengikut tahap-tahap kompetensi yang telah ditetapkan (pengetahuan, 
kemahiran dan nilai) seperti yang dihasratkan (outcomes) . Satu unit tugasan (task) 
yang mengintegrasikan pengetahuan, kemahiran dan nilai dalam menggunakan alat, 
bahan dan teknik tertentu untuk menyempurnakan tugas (duty) yang berkaitan dengan 
sesuatu pekerjaan (job). 
Berdasarkan dari Dokumen Standard Kurikulum Kolej Vokasional (2013), 
bagi mata pelajaran akademik terdapat beberapa pentaksiran yang dilakukan seperti 
kuiz, ujian bertulis, ujian lisan dan tugasan folio. Penilaian sebelum peperiksaan 30% 
manakala 70% semasa peperiksaan di akhir semester, oleh demikian markah tugasan 
folio pelajar amat penting dan akan mempengaruhi  jika markah tugasan folio terlalu 
rendah berbanding dengan pentaksiran yang lain. 
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Memandangkan semua subjek mempunyai tugasan folio pada setiap semester 
bagi pelajar-pelajar  kolej vokasional, maka kajian saya berdasarkan tugasan folio bagi 
subjek teknologi kursus pemesinan industri. Jadual  1.1: Jadual  skor pemarkahan 
lengkap sebelum pelajar menghadapi peperiksaan akhir setiap semester. 
 
Jadual 1.1 : Skor Pemarkahan Dokumen Standard Kolej Vokasional      
 
PENILAIAN KOD MARKAH 
KUIZ A 40 
UJIAN BERTULIS B 10 
UJIAN LISAN C 20 
FOLIO D 20 
LAIN E 10 
Jumlah 100 
 
 
Dapatan daripada tinjauan awal seramai empat orang guru berkaitan 
permasalahan tugasan folio di Kolej Vokasional Melaka Tengah. Merujuk daripada 
jadual 1.1,  terdapat guru-guru yang menghadapi masalah yang sama dan ada juga 
terdapat perbezaan dalam memberi tugasan folio pada pelajar. Oleh demikian guru 
berasa bimbang jika markah bagi tugasan folio, memberi implikasi pada markah 
keseluruhan. Menurut  Nik Aziz (1992), kesukaran yang dihadapi oleh pelajar juga 
boleh mengakibatkan mereka tidak mempunyai semangat yang tinggi untuk 
menyelesaikan sesuatu tugasan yang diberikan dan seterusnya belajar sambil lewa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
Jadual  1.2 : Jenis-jenis item Permasalahan Tugasan Folio 
 
BIL. JENIS-JENIS ITEM MASALAH  
TUGASAN FOLIO 
KEKERAPAN 
1 Tidak memberi perhatian semasa diterangkan 3 
2 Tidak mencari maklumat @ isi kandungan 
 yang tidak lengkap 
3 
3 Penulisan tidak kemas 1 
4 Tidak mengikut format yang diberikan 2 
5 Sikap tidak bertanggungjawab 1 
6 Menghantar tugasan melebehi masa 3 
7 Meniru @ menyalin tugasan orang lain 3 
8 Tidak faham apa yang nak dibuat 2 
9 Tidak suka pada tugasan 3 
10 Tugasan separuh siap 1 
 
1.2     Latar belakang masalah 
 
Dunia kini semakin hebat dan canggih dengan pelbagai teknologi baru. Sebagai 
penghuni dalam era yang serba mencabar ini, kita perlu sentiasa ingat bahawa 
keupayaan penyelesaian masalah seseorang dalam sesuatu perkara  adalah sangat 
penting. Bahagian Pembangunan  Kurikulum , Kementerian Pelajaran Malaysia 
(KPM)  telah menyarankan agar kurikulum Kolej Vokasional perlu  memenuhi 
standard kandungan yang mengandungi penyataan spesifik tentang perkara yang 
murid patut ketahui dan boleh lakukan dalam suatu tempoh persekolahan merangkumi 
aspek pengetahuan, kemahiran dan nilai bagi setiap pelajar kolej vokasional (KPM, 
2011). Merujuk dari jadual 1.3,  menunjukkan  pemarkahan pelajar  semester  2 dari 
kursus Pemesinan Industri . Di dapati markah tugasan folio  pelajar agak rendah 
berbanding dari markah yang lain. 
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Jadual 1.3: Pemarkahan Semester 2/2013 bagi pelajar Pemesinan Industri 
 
PERKARA KUIZ  (A)  
UJIAN BERTULIS 
(B) 
UJIAN  LISAN  
(C) FOLIO (D) 
LAIN-LAIN 
(E) 
MARKAH 
PENUH 40 10 20 20 10 
1 32 10 19 15 10 
2 33 8 14 9 10 
3 33 8 18 15 8 
4 32 9 18 11 10 
5 33 10 20 12 6 
6 37 7 18 12 5 
7 32 9 18 9 7 
8 31 8 17 16 9 
9 34 10 20 10 6 
10 33 10 14 10 10 
11 33 10 13 7 10 
12 29 8 4 8 7 
13 33 8 15 10 8 
14 33 8 20 14 10 
15 28 8 19 16 9 
16 34 10 17 11 8 
17 34 9 19 9 7 
18 32 10 20 12 8 
19 36 7 17 9 8 
20 35 10 16 11 8 
21 33 8 14 9 9 
22 33 10 15 14 9 
23 32 10 18 15 7 
24 30 9 18 12 10 
25 27 9 17 13 10 
26 30 10 17 8 8 
27 31 7 19 9 5 
28 32 10 19 8 4 
29 34 8 16 9 8 
30 30 10 16 8 8 
31 32 8 15 6 7 
32 34 8 15 6 7 
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Rajah: 1.1: Markah tugasan folio 
Merujuk rajah 1.1, menunjukkan pemarkahan bagi tugasan folio agak tidak 
memuaskan dan  ramai pelajar yang mendapat markah 15%  ke bawah.  Jika diteliti  
hanya segelintir pelajar saja yang mendapat lebih dari 15% ke atas.  
Dalam kajian ini pengkaji menggunakan Model Polya sebagai penyelesaian 
masalah, pelajar dapat merancang strategi dan perancangan yang sesuai bagi 
memastikan setiap masalah yang diberikan dapat diselesaikan. Pengkaji juga akan 
menggunakan kaedah origami atau seni lipatan bagi menarik minat pelajar dalam 
penyelesaian masalah tugasan folio. Menurut kajian Chang (2009), pembelajaran seni 
lipatan (origami) akan menunjukkan peningkatan dalam prestasi pelajar serta 
perubahan sikap pelajar ke arah yang positif dari segi minat, keyakinan diri, 
bertanggungjawab dan membuka peluang berkongsi idea. Menurut kajian Ahmad 
Shahir (2009), perkembangan matematik dalam seni origami membolehkan polihedron 
seragam yang mempunyai sehingga 19 permukaan dibentuk hanya dengan melipat 
kertas. Malah, perkara yang lebih menarik, seni origami juga digunakan untuk 
menyelesaikan permasalahan geometri yang tidak mampu diselesaikan menggunakan 
pembaris dan jangka lukis. Seterusnya pengkaji akan menggunakan seni lipatan kertas 
(origami) nenas dalam kemahiran penyelesaian masalah. Oleh demikian pengkaji 
mencadangkan diadakan bengkel seni lipatan kertas (origami) untuk membantu 
meningkatkan kemahiran penyelesaian masalah dan menilai kesesuaiannya.  
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1.3      Pernyataan masalah 
 
Di dalam kajian ini, pengkaji menggunakan Model Polya untuk  meninjau persepsi 
dalam penyelesaian masalah dengan menggunakan aktiviti pembelajaran origami bagi 
meningkatkan tahap penguasaan kemahiran dan teknik di kalangan para pelajar 
terutamanya dalam tugasan folio. Seterusnya dapat membangunkan kaedah lipatan  
dalam sesuatu penyelesaian masalah. Adakah bengkel origami yang di cadangkan  
sesuai bagi menyelesaikan masalah tugasan folio pelajar?  
 
1.4 Tujuan kajian/Matlamat kajian 
 
Daripada beberapa permasalahan yang berkaitan dengan pernyataan masalah kajian, 
maka kajian ini cuba menjawab soalan berikut: 
“Bagaiamanakah pelajar menyelesaikan  masalah dalam tugasan folio yang 
diberikan” 
Kajian ini adalah bertujuan untuk mendapatkan persepsi pelajar terhadap 
kemahiran menyelesaikan masalah tugasan folio dengan berlandaskan seni lipatan 
kertas. Ini bagi membantu pelajar meningkatkan elemen kemahiran penyelesaian 
masalah seperti semangat, kreativiti, kerja berpasukan, bekerjasama, berfikiran lebih 
terbuka  dan akhir sekali dapat menyelesaikan apa jua sebarang masalah.  
 
1.5      Objektif kajian 
 
i. Menilai persepsi pelajar terhadap kemahiran penyelesaian masalah tugasan 
folio dalam kalangan pelajar Kolej Vokasional Melaka Tengah sebelum 
menjalani projek seni lipatan origami. 
ii. Menilai persepsi pelajar terhadap kemahiran penyelesaian masalah tugasan 
folio dalam kalangan pelajar Kolej Vokasional Melaka Tengah selepas 
menjalani projek seni lipatan origami. 
iii. Mengenal pasti perbezaan yang signifikan persepsi pelajar terhadap  kemahiran 
penyelesaian masalah tugasan folio  dalam kalangan pelajar Kolej Vokasional 
Melaka Tengah sebelum dan selepas menjalani projek seni lipatan origami. 
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1.6  Persoalan kajian 
 
i. Apakah  persepsi pelajar terhadap kemahiran  penyelesaian masalah tugasan 
folio dalam kalangan pelajar Kolej Vokasional Melaka Tengah sebelum 
menjalani projek seni lipatan origami? 
ii. Apakah persepsi pelajar terhadap kemahiran penyelesaian masalah tugasan 
folio dalam kalangan pelajar Kolej Vokasional Melaka Tengah selepas 
menjalani projek seni lipatan origami? 
iii. Adakah terdapat  perbezaan yang signifikan persepsi pelajar terhadap 
kemahiran penyelasaian masalah tugasan folio  dalam kalangan pelajar Kolej 
Vokasional Melaka Tengah sebelum dan selepas menjalani projek seni lipatan 
origami? 
 
1.7 Hipotesis kajian 
  
H 1 :  Tidak terdapat perbezaan yang signifikan persepsi pelajar terhadap 
kemahiran penyelasaian masalah tugasan folio  dalam kalangan pelajar Kolej 
Vokasional Melaka Tengah sebelum dan selepas menjalani projek seni lipatan 
origami. 
 
1.8  Kepentingan kajian 
 
Hasil kajian ini diharap dapat memberikan manfaat kepada semua pihak dan institusi 
yg terlibat dalam bidang pendidikan terutama dalam meningkatkan mutu pengajaran 
dan pembelajaran di sekolah, di antaranya seperti berikut: 
 
1.8.1  Pelajar 
Hasil kajian ini penting untuk pelajar dari sudut penyertaan mereka dalam aktiviti-
aktiviti yang disediakan di samping dapat meningkatkan kemahiran teknikal. Ia juga 
dapat mengembangkan kemahiran menyelesaikan masalah. Penglibatan pelajar di 
dalam aktiviti-aktiviti yang dijalankan berupaya memberi pendedahan kepada pelajar 
dalam menyelesaikan masalah serta meningkatkan keyakinan bagi menempuh alam 
pekerjaan selepas tamat pengajian mereka. 
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1.8.2   Guru 
Hasil kajian ini akan memberikan implikasi penting kepada guru. Guru dapat 
merancang kaedah pengajaran yang sesuai bagi mendapatkan tahap pegetahuan, 
kemahiran, kefahaman dan penglibatan pelajar yang maksimum semasa proses 
pengajaran dan pembelajaran (PDP). Guru juga diharap dapat merancang aktiviti yang 
sesuai dan menyusun pengajaran yang lebih berkesan dengan mengambil kira 
pengetahuan sedia ada pelajar dan dapat menghubungkaitkan konsep-konsep 
pembelajaran terdahulu kepada kehidupan sebenar dalam alam pekerjaan yang 
diterokai. 
1.8.3   BPTV 
BPTV dapat mengambil tindakan yang sebaiknya bagi meningkatkan pengajaran dan 
pembelajaran (PDP) yang berkesan. Modul pengajaran yang sesuai  boleh dibina 
berdasarkan aras pembelajaran yang dikenalpasti terutama bagi meningkatkan 
pengetahuan dan kemahiran pelajar. Latihan-latihan yang berkaitan boleh diberikan 
kepada para guru untuk meningkatkan lagi kefahaman dan kemahiran dalam memilih 
kaedah-kaedah pengajaran yang sesuai dengan topik pembelajaran. 
1.8.4   KPM 
KPM sebagai perancang utama dalam hala tuju pendidikan dan pencapaian wawasan 
negara boleh melihat setiap masalah yang timbul dalam pembelajaran sebagai sesuatu 
yang global. Hasil kajian yang diharap dapat mencetuskan beberapa masalah dan 
penyelesaiannya, boleh menjadi rujukan yang sesuai kepada KPM bagi 
mempertingkatkan kualiti guru dan kaedah PDP yg sesuai. 
 
1.9 Skop kajian 
 
Skop kajian adalah bertujuan untuk membentangkan dapatan yang cuba mengkaji 
aktiviti origami dalam kemahiran penyelesaian masalah tugasan folio. Secara 
ringkasnya tinjauan ini difokuskan kepada: 
(i). Lokasi 
 Penyelidik menilai kemahiran penyelesaian masalah melalui bengkel aktiviti  
origami yang dijalankan di Kolej Vokasional Melaka Tengah. 
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(ii). Responden 
Penyelidik menilai kemahiran penyelesaian masalah melalui bengkel origami 
terhadap pelajar Tahun 2 Semester 3 seramai 30 orang yang telah terlibat 
dalam modul KV. 
(iii). Nilai-nilai utama mendasari penyelesaian masalah 
 Penyelidik menfokuskan nilai-nilai utama yang mendasari kemahiran  
penyelesaian masalah iaitu: 
(a) Kefahaman masalah 
(b) Masa 
(c) Kerjasama 
(d) Pemilihan kaedah 
(e) Pengetahuan 
(f) Pengalaman 
(g) Kemahiran sedia 
(h) Kreatif 
(i) Kreativiti 
(j) Penilaian 
 
1.10  Definisi istilah dan pengoperasian 
 
Dalam kajian ini, penyelidik telah menggunakan beberapa definisi istilah dan 
pengoperasian yang berkaitan dengan aspek-aspek yang dikaji. Tujuan penggunaan 
definisi istilah dan pengoperasian ini adalah untuk mengelakkan kekeliruan terhadap 
beberapa istilah yang terlibat dan diberi pengertian seperti yang dimaksudkan 
berdasarkan konteks kajian ini. 
 
1.10.1 Origami  
Origami merupakan satu teknik lipatan samada dengan menggunakan kain ataupun 
kertas. Kini, origami yang dihasilkan lebih berbentuk seperti bunga, dinosaurs, kotak, 
serangga, ikan baju dan sebagainya. (Khairani, 2012) 
Menurut Lowenfeld dan Brittain (1975), merupakan satu aktiviti kaedah seni lipatan 
yang boleh dipelbagaikan bentuk dengan menggunakan kertas dan boleh 
merangsangkan pemikiran. Dalam kajian yang dimaksukdkan origami ialah pengkaji 
menggunakan bentuk origami nenas dalam aktiviti bengkel.  
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1.10.2 Pembangunan  
Berkaitan membangunkan atau merancang sesuatu perkara  bagi mencapai kemajuan 
dan matlamat tertentu . (Abdul Halim & e.t.l,  2010)                         
Perubahan ke arah peningkatan kualiti kehidupan, matlamat dan strategi yang dirangka 
atau digunakan dalam mencapai sesuatu tahap pembangunan yang diingini. (Mohd 
Hamdan,1991) 
Dalam kajian ini pembangunan yang dimaksudkan ialah pengkaji ingin 
membangunkan langkah-langkah atau tatacara dalam mengikuti aktiviti  bengkel yang 
dilaksanakan. 
 
1.10.3 Tugasan folio 
Sesuatu kerja yang diberikan dengan sesuatu jangkamasa yang ditetapkan.  
(Bahagian Kurikulum Teknik dan Vokasional ,2007), 
Dalam kajian ini tugasan folio yang dimaksudkan sesuatu tugasan yang diberikan 
kepada pelajar dalam sesuatu jangkasama yang ditetapkan. 
 
1.10.4 Kemahiran  
Kebolehan,kecekapan atau kepandaian untuk melakukan sesuatu perkara dengan 
menggunakan tangan di sesuatu tempat. (Abd. Ghani, 1996) 
Dalam kajian ini kemahiran yang dimaksudkan oleh pengkaji ialah teknik atau kaedah 
yang digunakan dalam menyelesaikan masalah tugasan folio. 
 
1.10.5 Penyelesaian masalah  
Suatu proses bagaimana individu menggunakan pengetahuan sedia, kemahiran dan 
segala pemahaman untuk mengenalpasti suatu keadan berbeza dari keadaan lazimnya 
berlaku. (Mohamed, 2007) 
Penyelesaian masalah merujuk kepada aktiviti mendapatkan penyelesaian yang terbaik 
dan strateginya ialah menjana berbagai-bagai penyelesaian, meramal akibat dan 
memilih penyelesaian yang terbaik. ( Swartz dan Parks, 1994) 
Sebagai satu proses kognitif di mana maklumat digunakan sebagai usaha mencari 
cara-cara yang sesuai bagi mencapai sesuatu matlamat. (Torrence, 1973) 
Dalam kajian ini penyelesaian masalah yang dimaksudkan ialah satu cara yang sesuai 
dan berkesan dalam mencapai sesuatu matlamat. 
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1.10.6 Pemesinan industri 
Mata pelajaran yang berkaitan dengan suatu pengajian peralatan, mesin, cara kaedah 
dan sistem-sistem teknikal serta bagaimana ia berhubung kait dengan manusia, 
masyarakat dan alam sekitar. Hal ini dinyatakan di dalam (Bahagian Kurikulum 
Teknik dan Vokasional, 2007). 
Dalam kajian ini pemesinan industri  yang dimaksudkan salah satu kursus vokasional 
yang sedia ada dan terpilih dalam kajian ini. 
 
1.10.7 Modul 
Merupakan satu sukatan yang telah digubal dengan mengikut spesifikasi  dan di iktiraf 
oleh bahagian Kemahiran Malaysia seterusnya di perakui oleh Lembaga Peperiksaan 
Malaysia bagi di laksanakan pada pelajar. (Bahagian Kurikulum Teknik dan 
Vokasional, 2007), 
Dalam kajian ini modul yang dimaksudkan ialah meliputi skop  tugasan folio dan 
salah satu sub tajuk sukatan pemesinan industri yang di gunakan dalam pentaksiran. 
 
1.10.8  Persepsi pelajar 
 
Persepsi adalah pemerhatian, pandangan atau tanggapan seseorang terhadap ransangan 
yang dirasa, dilihat, didengar dan difahami. Malah ianya akan menentukan pendapat 
individu samada setuju atau tidak tentang sesuatu yang di alami. Menurut Abd. Hamid 
(2007), konsep persepsi secara ringkasnya dapat dibahagikan kepada dua aliran iaitu 
empirical dan rasionalis. Aliran empirikal merujuk kepada cara memahami 
pembentukan persepsi dengan cara pemerhatian manakala aliran rasionalis, merujuk 
kepada cara pemahaman yang lebih berdasarkan olahan minda. 
Dalam konteks kajian ini, persepsi pelajar adalah merujuk Tahun 2 Semester 3 dalam 
tinjauan awal dan tinjauan akhir berkaitan kemahiran penyelesaian masalah yang 
berlandaskan aktiviti origami. 
 
1.11 Kerangka konsep kajian 
Menurut Mohd (2009), kerangka konsep kajian dirangka adalah untuk melihat 
perjalanan sepanjang kajian dijalankan. Merujuk rajah 1.3 menunjukkan di mana 
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sebelum penyelesaian masalah dilakukan, tinjauan awal dibuat terlebih dahulu untuk 
menguji pemahaman pelajar dalam tugasan yang akan diberikan. Kemudian diadakan 
bengkel seni lipatan origami dengan berlandaskan Model Polya. Seterusnya dilakukan 
tinjauan akhir selepas bengkel di adakan. Di dalam Model Polya terdapat beberapa 
langkah iaitu terdiri daripada memahami masalah, merancang strategi permasalahan, 
melaksanakan strategi penyelesaian hingga kepada penyemakan semula. 
 
 
  
 
 
 
 
                                         Rajah 1.2: Kerangka Konsep kajian 
 
1.12 Batasan kajian 
 
Kajian yang dijalankan ini hanya menfokuskan kepada sebuah kolej vokasional sahaja 
iaitu Kolej Vokasional Melaka Tengah. Penyelidik ingin mengenal pasti mengenai 
kemahiran penyelesaian masalah pelajar KVMT sepanjang bengkel origami 
dilaksanakan. 
 
(i). Kefahaman responden terhadap soal selidik 
Kefahaman responden terhadap soal selidik yang diedarkan juga adalah 
penting. Ini adalah kerana keadaan ini akan mempengaruhi jawapan yang akan 
diberikan oleh responden. Jika responden faham dengan soalan yang diberikan, 
maka jawapan yang diberikan adalah jawapan yang sepatutnya. Jika responden 
tidak faham dengan soalan, keadaan yang sebalinya akan berlaku. 
(ii). Kejujuran responden 
Ketepatan kajian ini banyak bergantung pada kejujuran dan keikhlasan para 
responden dalam menjawab soal selidik yang diberikan kepada mereka tanpa 
sebarang prejudis. 
PENYELESAIAN 
MASALAH 
MODEL POLYA 
ORIGAMI 
  
BENGKEL 
 
SOAL SELIDIK 
 
PEMERHATIAN 
 
SENARAI 
SEMAK 
 
 
TINJAUAN
AWAL 
M 
A 
S 
A 
L 
A 
H 
TINJAUAN
AKHIR 
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1.13 Rumusan 
 
Bab ini menghuraikan dan membincangkan latar belakang masalah, pernyataan 
masalah, tujuan kajian, objektif kajian, persoalan kajian, skop kajian, batasan kajian, 
kerangka konsep kajian, kepentingan kajian dan definisi operasional yang digunakan 
dalam kajian ini. Bagi kemahiran penyelesaian masalah pula mempunyai pelbagai 
jenis model namun penyelesaian masalah Model Polya digunakan dalam kajian ini. 
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BAB  2 
 
 
 
SOROTAN PENULISAN 
 
2.1 Pengenalan 
 
Dalam bab ini perkara yang dibincangkan adalah berkaitan satu tinjauan di Kolej 
Vokasional Melaka Tengah untuk membangunkan satu strategi dalam kemahiran 
penyelesaian masalah menerusi penglibatan pelajar dalam seni lipatan (origami). 
Dalam bab ini juga pengkaji akan membincangkan strategi-strategi dan kaedah-kaedah 
kajian yang dilakukan terhadap pengajaran dan pembelajaran yang boleh 
meningkatkan kefahaman, minat pelajar, keberkesanan dalam penyelesaian masalah  
Tujuan penyediaan bab ini untuk mempersembahkan tinjauan kajian lampau 
yang dilakukan sebagai sokongan kepada kajian ini yang mana akan menguji 
keberkesanan penyelesaian masalah dengan menggunakan rekabentuk Model Polya 
yang disediakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran . Terdapat beberapa usul 
penting akan dibincangkan berkaitan tentang penyelesaian masalah yang mensasarkan 
kepada pelajar yang menghadapi masalah pembelajaran . 
 
2.2 Apakah itu origami? 
 
Menurut Shalev dan Hagit (2005), Maya Hirai atau nama sebenarnya Fajar Ismayanti 
mengatakan bahawa melipat kertas atau Origami adalah aktiviti seni yang mudah 
dibuat dan menyenangkan. Diantara peranannya adalah sebagai aktiviti untuk mengisi 
waktu lapang juga media pengajaran dan komunikasi dengan kanak-kanak kerana pada 
kebiasaan dilakukan secara bersama-sama. Selain itu melipat kertas juga sangat 
berfungsi untuk kanak-kanak dan aktiviti ini memiliki fungsi melatih motorik halus 
dalam masa perkembangannya . 
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Melipat kertas adalah sesuatu yang sangat menyenangkan bagi kanak-kanak 
kerana dapat membuat apa sahaja, mulai dari kegiatan melipat yang sederhana seperti 
bentuk segi tiga, segi empat, ke bentuk yang agak sukar. Gerak yang dilatih dari 
kegiatan melipat ini adalah bagaimana anak melipat dan menekan lipatan-lipatan itu 
kerana kegiatan ini akan memperkuat otot-otot telapak dan jari tangan kanak-kanak 
(Aisyah, 2008). 
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahawa melipat kertas 
merupakan aktiviti yang memberikan keterampilan gerakan dan koordinasi tangan 
sehingga dengan diberikannya kegiatan melipat kertas dapat memperkuat otot-otot 
telapak tangan dan jari-jari tangan sekaligus melatih konsentrasi kanak-kanak. 
Terdapat berbagai jenis origami. Diantaranya ialah: 
(i). Origami Bergerak (Action Origami) 
Origami tidak hanya terdiri dari objek diam, tetapi juga ada yang bisa bergerak. 
Biasanya gerakan origami dibantu dengan tangan untuk membuat gerakan 
seperti terbang, melayang, mengepakkan sayap, melompat, atau membuka 
mulut. Contoh origami aksi yang popular adalah origami kodok yang dapat 
melompat jika hujung belakangnya di tekan, pesawat terbang atau senjata 
rahsia ninja yang boleh terbang jika dilempar. 
(ii). Origami Moduler (Modular Origami) 
Origami modular kadang-kadang disebut juga origami 3D (tiga dimensi). 
Origami modular adalah origami yang tersusun dari beberapa lipatan kertas 
yang berbentuk sama. Biasanya lipatan modul berbentuk sederhana, namun 
untuk menyusunnya menjadi objek tertentu biasanya cukup sulit. 
(iii). Origami Basah (Wet-Folding Origami) 
Origami basah adalah seni melipat kertas dimana kertas yang digunakan 
dilembabkan atau dibasahi. Setelah bentuk origami selesai lalu dibiarkan 
kering. Kertas yang lembab lebih mudah dibentuk menurut geometri yang lebih 
fleksibel dibandingkan dengan kertas kering. Keterampilan seniman origami 
basah tidak hanya melipat tetapi juga membentuk permukaan objek seperti 
lekukan dan tonjolan. 
(iv). Origami Murni (Pureland Origami) 
Origami murni adalah jenis seni melipat kertas dengan aturan yang sukar iaitu 
hanya boleh menggunakan lipatan langsung. Jenis origami ini dikembangkan 
oleh seniman origami Inggeris yang bernama John Smith pada tahuun 1970-an 
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untuk membantu orang belajar origami atau orang mempunyai keterbatasan 
fisik motorik. 
(v). Tesselasi Origami (Origami Tesselations) 
Tesselasi adalah seni membentuk susunan jubin pada bidang dua dimensi 
sehingga membentuk bidang beraturan. Tesselasi origami adalah seni 
membentuk susunan jubin menggunakan kertas yang dilipat sedemikian rupa 
sehingga menghasilkan bidang yang beraturan. 
(vi).  Kirigami 
Dalam seni origami tradisional tidak dikenal istilah kirigami, istilah kirigami 
sendiri baru dikenal pada abad ke-20. Kirigami adalah seni melipat dan 
memotong kertas untuk membentuk objek seni. Sebahagian orang 
memasukkan kirigami sebagai bahagian dari origami kerana kemiripan nama 
dan adanya unsur melipat kertas pada seni ini. 
 
Manakala model Origami atau hasil karya origami sangat ditentukan oleh jenis 
bahan yang digunakan, dalam hal tersebut adalah kertas. Antara ciri penting dalam 
memilih kertas untuk origami adalah kertas mudah dilipat dan tidak mudah koyak. 
Jenis-jenis kertas yang biasa digunakan dalam membuat model origami adalah : 
 
(i). Washi 
Kertas Origami khas dari Jepun  yang berkualiti tinggi. Harganya cukup mahal, 
biasanya digunakan untuk model-model origami washi doll. 
 
(ii). Origami paper 
Kertas  dengan bentuk persegi (mempunyai 4 sisi yang sama panjang) 
merupakan kertas dengan motif atau polos. Diperbuat daripada  kertas HVS 
(copy paper) yang diberi motif menarik. Kertas jenis ini sebenarnya terbahagi 
menjadi beberapa jenis kalau dikatagorikan menurut motifnya, iaitu ada yang 1 
sisi, 2 sisi bermotif atau polos. 
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(iii). Chiyogami 
Kertas Chiyogami ini secara mata kasar motifnya mirip dengan washi, tetapi 
jika kita perhatikan secara teliti kertas chiyogami mempunyai tekstur lebih 
halus dan lebih cenderung seperti kertas HVS (Copy paper) tapi tetap 
mempunyai motif yang istimewa dan kadang-kadang mempunyai tambahan 
emas di motifnya. 
 
 
(iv). Gold Foil Paper 
Kertas emas yang masih jarang ditemui secara umum tetapi kertas emas atau 
perak ini belum khusus diproduksi sebagai kertas origami, sehingga kita harus 
memotong sendiri kertas tersebut selain itu kualiti dari kertasnya masih tidak 
berapa baik. 
 
2.2.1 Sejarah origami 
 
Menurut Kobasyashi dan Kazuo (2008), sejarah Origami di Jepun dipercayai telah ada 
sejak zaman Heian (741-1191). Di kalangan kaum sami Shinto dianggap sebagai 
penutup botol sake ketika  upacara penyembahan, wanita dan anak-anak pada masa itu 
origami masih dikenal dengan istilah orikata, orisui, ataupun orimono. Pada masa itu 
memotong kertas menggunakan pisau diperbolehkan. Sejak zaman Muromachi (1338-
1573) penggunaan pisau untuk memotong kertas telah dihentikan. Origami kemudian 
berkembang menjadi suatu cara memisahkan masyarakat golongan kelas atas dan 
golongan kelas bawah. Samurai mengikuti ajaran ise sementara masyarakat biasa 
mengikuti ajaran ogasawara. Di dalam perkembangannya origami menjadi begitu 
identiti dengan budaya Jepun, diwariskan secara turun temurun dari masa kemasa 
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origami terutama berkembang dengan menggunakan kertas asli Jepun yang disebut 
washi. Ketika ini origami telah menjadi sesuatu yang tidak dapat dipisahkan dari 
budaya orang Jepun terutama dalam upacara adat keagamaan Shinto yang tetap 
dipertahankan hingga sekarang. 
Dalam tradisi Shinto kertas segi empat dipotong dan lipatannya adalah 
lambang simbolik Dewata yang digantung di kota Jingu (kuil agung imperral) di ise 
sebagai persembahan pada upacara perkimpoian Shinto kertas berbentuk rama-rama 
jantan (o-cho) dan rama-rama betina (mecho) menggunakan asas bomair membalut 
botol sake sebagai lambang pengantin lelaki dengan perempuan. Selain itu origami 
juga digunakan untuk upacara keagamaan lain. Pada mulanya origami hanya diajarkan 
secara lisan. Panduan tertulis membuat origami dikenal dalam buku senbazuru orikata 
(bagaimana melipat seribu burung jenjang/orizuru pada tahun 1797). Ketika itu 
origami masih dikenal sebagai orikata. Buku ini dianggap buku origami tertua di dunia 
dan mengandungi empat puluh sembilan (jenjang berkait) dan kyoka (puisi lucu 
pendek). Pengarangnya Kisato Rito yang mengumpulkan model-model gido bersama 
Kyoka dan menerbitkannya sebagai senbazuru. 
Pada tahun yang sama suatu risalah berjudul hushingura orikata yang 
memuatkan lipatan bentuk manusia turut di keluarkan oleh pengarang yang sama. 
Pada tahun 1850 suatu naskah tulisan lain berjudul karya ragusa yang diterbitkan 
naskah ini berisi 2 bahagian origami iaitu rehlah dan keagamaan kebanyakannya 
merupakan model origami yang terdapat pada chushingura orikata. Pada tahun 1819 
menghasilkan burung kertas memperlihatkan bagaimana burung dihasilkan dari kertas, 
kemudian di tahun 1845 kumpulan lengkap bentuk lipatan tradisi Jepun ditulis dan 
diterbitkan dalam buku nomado. Buku itu mengandungi lebih kurang 150 contoh 
origami termasuk model katak. Pada tahun (1880) seni melipat kertas mula dikenali 
orang dengan origami, perkataan origami berasal dari bahasa Jepun oru (melipat) dan 
kami (kertas). Perkataan origami kemudian menggantikan istilah orikata, orisui atau 
pun orimono. . 
Pada zaman Edo (1600-1868) produksi kertas melimpah sehingga kertas 
mudah diperolehi, hal ini menjadikan origami berkembang lebih pesat dan pada akhir 
zaman edo hampir 70 bentuk yang dihasilkan seperti katak, kapal, dan belon yang 
masih tetap dikenali hingga sekarang. Di zaman Genruku (1688-1704) corak kain 
origami burung jenjang (orizuru) menjadi popular dan sering dibuat dalam corak kain 
ukiyoe ini meluaskan jalan origami untuk berkembang lebih jauh pada masa sekarang. 
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Pada zaman Meiji (1868-1912) origami digunakan sebagai alat mengajar di TK, SD 
hal ini berkat pengaruh dari ahli pendidikan FrredrichWilhelm August Frobel (1782-
1852). Beliau adalah seorang pendidik Jerman pada abad ke-19. Beliau menggunakan 
origami tradisional Eropah untuk menghasilkan bentuk geometri dan konsep ini 
kemudian dipakai secara meluas di TK di Jepun. 
Origami moden memperkenalkan bentuk lipatan baru yang berbeza dengan 
bentuk lipatan klasik. Origami moden ini mulai diperkenalkan oleh Akira Yoshizawa 
di Jepun. Akira Yoshizawa mempopularkan bentuk-bentuk origami baru yang berbeza 
dengan tradisional. Dia turut memperkenalkan bentuk awal burung berkaki empat 
dengan menggabungkan dua keping kertas yang berlipat. Semenjak itu pelipat kertas 
yang lain juga berjaya menggunakan lintzed untuk membuat lipatan haiwan berkaki 
empat yang dibuat dari selembar kertas tanpa potongan. 
Pameran origami Akira Yoshizawa pada tahun 1960 an telah mempopularkan 
origami di dunia barat. Akira Yoshizawa bersama Sam Randlett kemudian 
memperkenalkan sistem garis dan anak panah yang digunakan sebagai arahan untuk 
melipat origami yang dapat difahami oleh semua orang tanpa menggunakan bahasa. 
Dalam usianya ke 83 pada tahun 1999 Akira Yoshizawa telah menghasilkan hampir 
50,000 bentuk. Dia selalu memberi tekanan pada ketelitian dan ketepatan dalam 
bentuk untuk objek origami. Sekarang berbagai model origami yang menganggumkan 
telah diciptakan oleh pakar origami diseluruh dunia. Pada zaman dahulu bentuk badan 
dan kaki hanya boleh dibayangkan sahaja tetapi kini berbagai bentuk dapat dihasilkan. 
Cabaran pada masa sekarang adalah bagaimana menghasilkan serangga dengan 
spesies khusus yang boleh dikenali dengan tepat. Selain dalam pencapaian teknikal, 
seni lipatan kertas origami juga mengalami perkembangan yang pesat dalam memilih 
jenis dan pilihan kertas. 
 Yoshizawa telah mendahului dengan pameran yang menggunakan origami 
iaitu karya yang menyerupai benda asli. Dia memperkenalkan gabungan kertas seperti 
uniyu atau ciri yang cukup sesuai untuk lipatan. Yoshizawa juga memperkenalkan 
lipatan basah dimana kertas tebal dilipat ketika masih basah dengan demikian 
diperoleh model tiga dimensi dengan sudut lipatan yang lembut dibentuk. Sekarang ini 
untuk menghasilkan suatu lipatan yang mengagumkan kewujudan origami bukan lagi 
rahsia. Terdapat ramai pencinta origami sama ada di Jepun atau di tempat lain. 
Antaranya ialah membuat laman web yang dapat diakses oleh sesiapa sahaja. Selain 
daripada itu juga terdapat laman wab yang direka untuk membuat origami, oleh itu 
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ramai yang dapat belajar membuat origami secara mudah dengan panduan web yang 
mereka buat. 
 
        
   
Menurut Salsabila dan Cindy, (2007) melipat atau origami adalah suatu teknik 
berkarya seni/ kerajinan tangan yang umumnya dibuat dari bahan kertas dengan tujuan 
untuk menghasilkan aneka bentuk main, hiasan, benda fungsional, alat peraga dan 
kreasi lainnya. 
 
2.2.2 Manfaat origami 
 
Berinterakreasi dengan origami tentu bukan sekadar bermain dengan lipatan kertas. 
Terdapat beberapa manfaat yang dapat kita peroleh dari membuat origami. Menurut 
Hira Karmachela, (2008) manfaat origami iaitu: 
(i). Belajar membuat model 
Origami adalah seni melipat kertas untuk membuat sesuatu model, ketika seseorang 
anak berorigami ia sedang belajar membuat dari selembar kertas atau lebih menjadi 
sebuah model sesuai dengan kemampuan dan kesukaannya. Model dalam origami 
sangatlah banyak dan terus berkembang seiring dengan karya-karya baru yang 
dihasilkan oleh para pelipat, namun model origami yang disukai oleh anak-anak 
biasanya adalah model origami tradisional yang berupa mainan (miniatur) binatang, 
pesawat (kanak-kanak lelaki), rumah dan alat-alat rumah tangga (kanak-kanak 
perempuan), dan sebagainya. Model origami untuk kanak-kanak kebiasaannya terdiri 
dari lipatan sederhana dengan sedikit tahap dalam diagramnya. Namun tidak menutup 
kemungkinan seorang kanak-kanak yang telah banyak mencuba pelbagai jenis lipatan 
akan  mencuba membuat model origami yang mempunyai tingkat kesukaran yang 
tinggi dan semakin banyak mencuba beberapa jenis lipatan maka kanak-kanak tentu 
dapat membuat berbagai jenis origami. 
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(ii). Belajar membuat mainan sendiri 
Terdapat banyak model origami yang dapat digunakan untuk dijadikan permainan 
misalnya pesawat terbang dan perahu. Model-model itu pada umumnya cukup dibuat 
dari sehelai kertas sahaja dan untuk model tertentu yang berukuran besar perlu 
menggunakan kertas yang bersaiz lebih besar seperti kertas bersaiz A3 atau A2. Dalam 
proses melipat origami, perlu diketahui bahawa proses melipat itu sendiri adalah 
sebahagian dari bermain dan setelah menjadi model juga dapat dijadikan permainan. 
Belajar membaca diagram/gambarajah origami dengan bimbingan seorang guru atau 
instruktur dapat memperkembangkan pemikiran melalui animasi atau melalui diagram 
dari sebuah buku origami. Oleh itu, kanak-kanak dapat membuat origami dengan 
mengikuti diagram/gambarajah yang ada di dalam buku dan ianya haruslah 
disesuaikan dengan tingkat kemampuannya. 
(iii). Belajar menemukan solusi bagi persoalannya 
Sebuah diagram origami terdiri atas beberapa tahap dimana setiap tahapnya 
merupakan rangkaian persoalan-persoalan melipat yang beraneka ragam. Ketika 
seorang kanak-kanak membuat origami dengan cara mengikuti langkah kerja sebuah 
diagram sebetulnya dia sedang menghadapi persoalan pada setiap tahap diagram, 
ertinya kanak-kanak dapat menyelesaikan persoalan origami.  
 Pada ketika itu kanak-kanak bagi umur yang tertentu akan menggunakan 
logiknya, bagaimana mengikuti, membaca gambar, dan menyelesaikan persoalan-
persoalan. Bahkan jika sudah bermula membuat origami, kanak-kanak akan berusaha 
untuk mencari penyelesainan sehingga berhasil membentuk sebuah model origami 
yang diharapkan oleh kanak-kanak  dan ini adalah latihan yang sangat baik bagi 
kanak-kanak untuk belajar menyelesaikan permasaalahan. 
(iv). Belajar perbandingan dan berfikir matematik 
Salah satu di antara yang sangat menarik mengenai model origami adalah yang disebut 
dengan perbandingan bentuk, mengapa model itu mirip bentuk tertentu adalah kerana 
teori perbandingan. Keindahan sebuah model origami terletak pada perbandingan ini. 
 
2.3 Model penyelesaian masalah polya 
 
Menurut Polya (1946), penyelesaian masalah terdiri daripada empat langkah. Langkah 
pertama ialah memahami masalah. Tanpa memahami masalah, pelajar tidak akan 
dapat mencari penyelesaian yang tepat. Setelah pelajar memahami masalah, mereka 
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merancang strategi penyelesaian. Langkah ketiga adalah melaksanakan strategi. 
Seorang penyelesai masalah yang baik akan meyemak semula penyelesaian kepada 
masalah tersebut. 
 
Langkah 1: Memahami masalah 
Berikut adalah soalan yang boleh digunakan untuk membantu murid 
memahami masalah: 
 (i). Adakah anda faham ayat tersebut? 
          (ii).  Bolehkah anda menyatakan semula masalah tersebut dengan ayat  
       anda sendiri? 
(iii). Apakah yang anda cuba cari atau lakukan? 
(iv). Apakah maklumat yang anda dapat daripada masalah tersebut? 
(v).  Apakah yang tidak diketahui? 
(vi). Apakah maklumat yang tiada atau tidak diperlukan? 
 
Langkah 2: Merancang strategi  
Soalan-soalan berikut boleh dijadikan panduan ketika merancang 
strategi penyelesaian masalah: 
(i). Apakah perhubungan antara data dengan perkara yang tidak  
diketahui? 
(ii). Adakah masalah ini sama dengan masalah yang pernah anda  
selesaikan sebelum ini? 
(iii).Apakah strategi yang boleh anda  gunakan? 
 
Langkah 3: Melaksanakan strategi. 
Berikut adalah panduan yang boleh digunakan dalam melaksanakan 
strategi penyelesaian masalah: 
   (i).  Laksanakan strategi yang telah dipilih dan selesaikan masalah  
          tersebut. 
   (ii).  Semak setiap langkah yang telah dilaksanakan.  
(iii). Pastikan langkah-langkah yang dipilih adalah tepat. 
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 Langkah 4: Menyemak Semula 
Langkah ini sering diabaikan dalam penyelesaian masalah. Sebagai 
guru , anda perlu sentiasa mengingatkan pelajar menyemak jawapan 
mereka. Gunakan panduan berikut ketika melaksanakan langkah ini: 
(i).   Baca semula soalan.  
(ii).  Adakah anda menjawab soalan yang dikemukakan? 
(iii). Adakah jawapan anda betul? 
(iv). Adalah jawapan anda munasabah? 
Sebagai seorang guru, anda perlu mengajar pelajar anda cara untuk menyelesaikan 
masalah. Penggunaan model penyelesaian Polya merupakan langkah pertama 
menyelesaikan masalah dengan baik. Pada langkah 2 model ini, anda harus 
mengetahui pelbagai strategi penyelesaikan masalah. Pada bahagian seterusnya anda 
akan mengenalpasti beberapa strategi yang boleh digunakan. 
 
2.4 Pembelajaran koperatif 
 
Mengikut  dapatan kajian Muhammad & e.t.l(2012), strategi  pembelajaran dalam 
pelaksanaan kaedah koperatif  menunjukkan kaedah ini sebagai pendekatan pengajaran 
yang berkesan  yang berada tahap yang tinggi dan ianya boleh digunakan khususnya 
bagi tajuk-tajuk yang sukar dan memberi gambaran positif terhadap sesuatu mata 
pelajaran. 
Menurut Ahmad Fadzli (2007), salah satu pendekatan ini mempunyai 
kelebihan kerana mereka lebih berpeluang untuk memberikan idea, berbincang dan 
berinteraksi satu sama lain dan belajar melalui pengalaman mereka sendiri.  
Menurut Johnson (1994), pengajaran dan pembelajaran koperatif adalah adalah 
strategi  pengajaran dalam kumpulan kecil yang terdiri dari 4-5 orang pelajar setiap 
kumpulan dengan penumpuan diberikan terhadap bergantungan di kalangan ahli-
ahlinya dengan mengekalkan tanggungjawab individu. 
Menurut Mercer dan Mercer (1998), masalah pembelajaran pelajar dikelaskan 
kepada tiga kriteria iaitu kognitif, afektif dan tingkahlaku.  Antara  kriteria kognitif 
adalah terdiri daripada pencapaian akademik yang rendah dan masalah penumpuan 
dalam pelajaran, kriteria afektif pula kemahiran interaksi yang lemah dan bermotivasi 
rendah manakala tingkahlaku merujuk kepada tidak mudah menyesuaikan diri dan 
menyisihkan diri. 
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